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Resumen 
Este trabajo aborda la descripción y la aplicación práctica de técnicas y 
procesos de modelado digital 3D orientados al perfil profesional de environment 
artist en un estudio de desarrollo de videojuegos.  Los resultados son esta 
memoria y un porfolio adecuado para responder a las ofertas de trabajo de 
dichos estudios 
 
Al ser un sector con un amplio abanico de posibilidades laborales, realicé una 
búsqueda de categorías profesionales demandadas por estudios que desarrollan 
proyectos AAA -alto presupuesto y amplia distribución-informándome sobre sus 
respectivas responsabilidades y requisitos inherentes. Esta prospección me 
sirvió para determinar las habilidades necesarias, el software a utilizar y el 
enfoque del porfolio. 
 
He elegido un estilo gráfico realista, en la terminología de este ámbito 
profesional, por ajustarse a mi perfil académico y mis intereses artísticos y me 
he inclinado por el puesto de environment artist (encargado de hacer los 
escenarios y props o utilería del videojuego) por ser el que actualmente tiene 
más demanda y un perfil específico para dicho estilo. 
 
Para la creación del porfolio he diseñado y realizado seis props, poniendo 
atención en que las diversas técnicas, procesos y herramientas utilizados para 
crearlos fuesen las demandadas por los estudios. Los props son diversos en 
cuanto a forma y material, para poder mostrar el mayor número de 
conocimientos y habilidades.  
El dossier se ha realizado en formato digital y se ha ubicado en un portal de 
Internet especializado en arte para videojuegos. Consta de dos apartados, 
mostrando el primero imágenes de los props y el segundo el currículum.  
 
Palabras clave: Infografía, 3D, modelado, escenografía, videojuego.  
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Abstract 
This work addresses the description and practical application of 3D digital 
modeling techniques and processes oriented to the professional profile of the 
environment artist in a video game development studio. The results are this 
report and a suitable portfolio to respond to the job offers of these studies. 
 
      Being a sector with a wide range of job opportunities, I carried out a search 
of professional categories demanded by studies that develop AAA projects - high 
budget and wide distribution- informing me about their respective 
responsibilities and inherent requirements. This survey helped me to determine 
the necessary skills, the software to use and the approach of the portfolio. 
 
      I have chosen a realistic graphic style, in the terminology of this professional 
field, to adjust to my academic profile and my artistic interests and I have 
inclined to the position of environment artist (in charge of making scenarios and 
props or video game props) for being which currently has more demand and a 
specific profile for that style. 
 
      For the creation of the portfolio I designed and made six props, paying 
attention that the different techniques, processes and tools used to create them 
were those demanded by the studios. The props are diverse in form and 
material, to be able to show the greatest number of knowledge and skills.  
 
      The dossier has been made in digital format and has been located in an 
Internet portal specialized in videogame art. It consists of two sections, showing 
the first images of the props and the second the curriculum. 
Keywords: Computer graphics, 3D, modeling, scenography, video game. 
  









A todos los que me habéis ayudado, apoyado y aguantado a lo largo de este 
largo trayecto, muchas gracias por estar ahí, sin vosotros ni la vida ni este trabajo 
sería lo mismo.   
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1. INTRODUCCIÓN  
 Este trabajo surge por la necesidad de enfocar los conocimientos adquiridos 
en el Grado en Bellas Artes en una salida laboral profesional finalizados los 
estudios y realizar un porfolio adecuado para presentar a ofertas de trabajo. 
Entre el amplio abanico de posibilidades que abarca el grado, he elegido el 
campo del arte 3D para videojuegos, por ser el que más coincide con mis 
intereses plásticos y profesionales. 
Tras recabar información sobre el entorno profesional y los distintos perfiles 
requeridos, me decanté por el de Environment Artist. En consecuencia, realicé 
para el porfolio una serie de seis props, que incluyen una prensa de platinas (s. 
XIX), un motocultor (actual), un arca románica (s. XII), una estatua ecuestre 
japonesa (finales del s. XIX), una máquina aeropónica (ciencia-ficción) y un 
autómata adivino (años 80 del siglo XX). Este repertorio comprende tanto 
máquinas con tecnología diversa como figuras orgánicas.   
En todos, excepto en la máquina aeropónica, he trabajado las pátinas, el 
desgaste y la suciedad para reproducir efectos como barro, óxido, cardenillo, 
manchas de pintura, carcoma, erosiones y agrietamientos. Para presentar los 
modelos finalizados y comprobar su funcionalidad, se han obtenido imágenes 
utilizando un motor de iluminación y render en tiempo real. 
Una vez finalizados los aspectos prácticos del trabajo acometí la redacción 
de esta memoria, en cuyo cuerpo se plasman los procesos mencionados en los 
párrafos anteriores y se comentan referentes que contextualizan el proyecto. 
Siguiendo la estructura indicada en el manual de estilo del Grado en Bellas Artes, 
el cuerpo del trabajo se articula en dos capítulos.   
En el capítulo 3, Contexto y referentes, se pueden encontrar los resultados 
de la prospección realizada sobre el sector de los videojuegos AAA, enfocando 
la atención en los puestos de trabajo disponibles como artista y profundizando 
sobre las características y especializaciones del puesto como Environment artist. 
En este capítulo también se da cuenta de producciones que he tomado como 
referentes, realizadas por estudios en los que me gustaría trabajar en un futuro. 
El capítulo 4, Porfolio para Environment Artist, muestra el proceso de 
elaboración y los resultados. Está dividido en tres apartados, el primero de los 
cuales aborda las herramientas y técnicas utilizadas, el segundo muestra el 
proceso de cada uno de los seis props realizados y el tercero trata sobre el 
porfolio digital y su ubicación en un portal especializado. 
Para ilustrar detalladamente el trabajo realizado y consultar la terminología 
utilizada, se adjuntan a esta memoria los anexos que se refieren en el capítulo 
7.  
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2. OBJETIVOS Y METODOLOGÍA  
2.1. Objetivos  
Los objetivos iniciales de este trabajo de fin de grado son: 
- Determinar un perfil profesional en el campo del modelado 3D para 
videojuegos AAA que se adapte a mi perfil académico y mis intereses 
artísticos.  
 
- Conocer y practicar técnicas y procesos orientados a la adquisición de 
este perfil, incorporando los conocimientos adquiridos en el Grado. 
 
- Describir dichas técnicas y procesos en una memoria académica que 
cumpla los requisitos de la Rúbrica y el Manual de Estilo y que pueda 
servir como referencia a quienes quieran iniciarse en esta 
especialización. 
 
- Realizar una serie de trabajos prácticos que den muestra de las 
capacidades adquiridas abordando técnicas específicas para casos 
diversos. 
 
- Realizar y ubicar en un portal digital especializado un dossier enfocado 
al perfil profesional elegido, compuesto por un porfolio y un currículum. 
2.2. Metodología  
Este trabajo comienza con la búsqueda de un perfil profesional que permita 
mi incorporación laboral tras realizar el grado. Una vez valorados los gustos 
personales, habilidades propias y proyecciones de diferentes futuros laborales, 
me incliné por el sector de los videojuegos.  
Una vez claro el sector, y el departamento dentro del sector, el artístico, me 
documenté acerca de las especializaciones y categorías profesionales y de la 
demanda de puestos de trabajo, consultando detalladamente los sitios web de 
diversos estudios, portales de búsqueda de empleo y portales sociales del 
sector. 
 Con esta información, tras valorar qué perfil se ajustaba más a mis a mi perfil 
académico y mis intereses artísticos, teniendo en cuenta los conocimientos y 
habilidades requeridos por los estudios para la categoría profesional de Junior 
Artist, elegí el puesto de Environment Artist 
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Antes de elaborar el material para el porfolio, profundicé más en las labores 
propias del Environment Artist, seleccionando el tipo de assets1 a realizar de 
entre los tres tipos principales (hero, modular y relleno). Elegí los hero assets por 
ser los que más herramientas y técnicas me permitirían mostrar. 
 El procedimiento seguido en la realización de cada uno de los props 2 
comenzó con una documentación acerca de qué y cómo es el objeto físico que 
se va a reproducir, como resultado de la cual se elaboró un moodboard para 
cada objeto.  
A partir de sus respectivos moodboards, se modelaron los distintos props 
utilizando diversas aplicaciones 3D. Una vez elaborados los modelos high poly3 
y low poly4 de cada prop, se realizó el unwrap5, consiguiendo así el mapa de 
coordenadas UV, a partir del cual se realizó el bake6 de los mapas de normales 
desde el high poly al low poly.   
Una vez trasferido el detalle de la geometría extra mediante el mapa de 
normales, se procedió a la elaboración de los materiales PBR7 con sus mapas de 
albedo, oclusión ambiental, metalicidad y roughness y se modificó el mapa de 
normales adquirido del modelo high poly. 
Una vez exportados los mapas a un formato estándar de mapa de bits, el 
prop está listo para su uso en un motor de juego. Para poder mostrar el 
resultado y verificar su funcionalidad, cada prop fue renderizado en tiempo real 
con materiales PBR, usando un software específico. 
Finalmente, se redactó esta memoria, atendiendo a la Rúbrica y el Manual 
de Estilo. En ella se exponen y documentan los procesos referidos en este 
capítulo y se muestran los resultados obtenidos.  
En la tabla de la página siguiente se muestran el calendario y las horas de 
dedicación para la elaboración de este trabajo de fin de grado. 
  
                                                             
1       Anexo I. Glosario de términos, p. 2 
2      Anexo I. Glosario de términos, p. 6 
3      Anexo I. Glosario de términos, p. 3 
4      Anexo I. Glosario de términos, p. 4 
5      Anexo I. Glosario de términos, p. 2 
6      Anexo I. Glosario de términos, p. 2 
7      Anexo I. Glosario de términos, p. 5 
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Tareas principales Mes de realización Horas dedicadas  
Documentación Septiembre - 
Octubre 
80 h. 
Prensa de platinas Noviembre 60 h. 
Motocultor Diciembre 65 h. 
Arqueta románica Enero 65 h. 
Estatua ecuestre Febrero 70 h. 
Máquina 
aeropónica 
Marzo 60 h. 
Zoltar 
abandonado 
Mayo 55 h. 
Porfolio Junio 5 h. 
Memoria  Junio - Julio 30 h. 
Total  490 h. 
  
Alonso Segura: Cronograma, 2019  
Tabla informativa de cada tarea y 
el tiempo empleado en ella. 
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3. CONTEXTO Y REFERENTES 
3.1. CONTEXTO PROFESIONAL  
Para realizar un porfolio como artista para videojuegos con vistas a 
incorporarse en un estudio, es necesario saber lo siguiente: dónde se quiere 
trabajar, cuál es el estilo artístico del estudio, qué puestos de trabajo ofrece, qué 
labores se desempeñan en el puesto al que se quiere acceder y qué requisitos 
son necesarios. 
3.1.1. Estudios AAA  
Los videojuegos AAA son aquellos producidos y distribuidos por editores y 
distribuidores importantes, con presupuesto alto y gran marketing. Suelen ser 
videojuegos asociados a estudios muy grandes, como sería el caso de God of 
War, desarrollado por Santa Monica Studios en 2018 o Uncharted 4: A Thief´s 
End, desarrollado por Naughty Dog en 2016. Un término reciente es “videojuego 
III 8 ”, el cual hace referencia a videojuegos desarrollados por estudios 
independientes, pero con un acabado AAA, como Hellblade: Senua´s Sacrifice, 
desarrollado por el estudio Ninja Theory en 2017. 
3.1.2. Puestos de trabajo como artista  
La industria del videojuego es una industria con puestos de trabajo 
especializados y con labores muy acotadas. En los estudios que desarrollan 
videojuegos AAA suelen encontrarse principalmente estos puestos en el 
departamento de arte: 
      - Environment and Props Artist.  
La labor del environment artist se basa principalmente en la creación de los 
escenarios y utilería.  Puesto que estos forman normalmente el 70-80% de los 
elementos visibles de un videojuego, es la especialidad con más demanda 
laboral. 
- Character Artist.  
Este puesto se encarga de la creación de los personajes que formarán parte 
del videojuego, ya sean personajes jugables o PNJ9. Ocasionalmente pueden 
también trabajar en ciertos props basados en personajes, como estatuas o 
cadáveres. 
                                                             
8      LEMNE, Bengt. The Triple-I Revolution. En: Gamereactor [en línea]. 23 enero 2016. 
[consulta: 13 marzo 2019] Disponible en: https://www.gamereactor.eu/the-triplei-
revolution/ 
9      Anexo I. Glosario de términos, p. 5 
Naughty Dog: Uncharted 4: A 
Thief´s End, 2016  
Render de un escenario del 
videojuego 
 
Santa Monica Studios: God of 
War, 2018  
Render de un escenario del 
videojuego 
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 En algunos estudios, este puesto se especializa aún más creando el puesto 
de Prop Character Artist, encargado de hacer los accesorios, como diferentes 
tipos de ropa, mochilas o demás objetos que lleven los personajes. También 
puede especializarse en Texture Character Artist, encargado de todo lo 
relacionado con el texturizado de los personajes. En algunos estudios existe el 
puesto de Creature Artist, encargado de hacer animales y criaturas fantásticas 
principalmente.  
- Animation Artist.  
El animador tiene como labor principal crear todas las animaciones que 
forman parte del videojuego. En ocasiones este puesto se puede especializar en 
animaciones de las cinemáticas10 
      - Lighting Artist.  
Es el encargado de toda la iluminación del videojuego. Al igual que en el caso 
del animador, se puede encontrar el puesto de Cinematic Lighting Artist. 
      - Vehicle Artist.  
Los artistas de vehículos se encargan principalmente de crear todos los 
vehículos dentro del videojuego, tanto con los que se pueden conducir como los 
que forman parte del escenario.  
      - Weapon Artist.  
Su labor consiste en crear las armas disponibles en el videojuego. 
3.1.3. Environment and props artist  
Dentro de los puestos de trabajo que componen un estudio, el que más me 
gusta y en el que mejor encajo es el de Environment Artist, por lo que mi porfolio 
estará orientado a las funciones que este puesto desempeña. 
3.1.3.1. Tareas principales del Environment artist. 
Entre los assets que se crean a la hora de hacer un videojuego, hay tres 
categorías principales:  
- Hero Assets  
Los Hero Assets, son aquellos props y partes del escenario con los que el 
jugador va a interactuar o tienen un protagonismo por su relevancia en la 
historia o por la jugabilidad, por lo que el acabado debe estar especialmente 
cuidado. 
                                                             
10        Anexo I. Glosario de términos, p. 2 
Ubisoft: Assassin´s Creed Odyssey, 
2018 Render de un personaje 
 
4A Games: Metro Exodus, 2019 
Render de un vehículo 
 
Activision: Call of Duty Modern 
Warfare, 2016  
Render de un arma 
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- Assets modulares  
A la hora de construir los escenarios, se utilizan normalmente assets 
modulares. Esto se hace así para que el desarrollo sea más rápido, y el 
rendimiento del videojuego sea superior. Se utiliza para las partes 
arquitectónicas, ya que, en vez de hacer, por ejemplo, una catedral por 
completo, se crea una columna, un trozo de pared con ventana, otro sin ventana 
y demás elementos, estos se clonan y se colocan formando finalmente la 
catedral. 
-Assets de relleno  
Los assets de relleno serian todos aquellos que tienen una importancia 
menor en el juego, amueblan y decoran los escenarios dándoles vida.  
Para mi porfolio he decidido enfocarme en los Hero Assets, ya que al ser 
props más complejos, tanto en formas como en texturas, el aprendizaje y por 
tanto, los conocimientos a mostrarson mayores. 
3.1.3.2. Especializaciones del Environment Artist  
Dentro de la profesión de Environment Artist existen especializaciones que 
suponen puestos de trabajo concretos: 
       - Material Artist. 
Se encarga principalmente de la creación de materiales 11  y texturas, las 
cuales serán aplicadas en los escenarios y usadas para texturizar los props que 
formen parte del videojuego.  Dentro de las especializaciones, esta sería la más 
común y en la mayoría de los estudios se puede encontrar este puesto. 
- Hard Surface Artist. 
Su trabajo consiste principalmente en el modelado de props y escenarios 
hard surface 12 . Esta especialización suele darse en estudios en los que se 
desarrollan videojuegos ambientados en el futuro, o en otros ambientes donde 
los objetos mecánicos tengan gran relevancia. 
     - Vegetation Artist. 
Su labor principal es la de crear toda la vegetación que forme parte del 
videojuego, realizando tanto el modelado como el texturizado, la creación de 
LODs13 y labores del mantenimiento. Esta especialización sólo la he visto en dos 
estudios, RockStar Game y Guerrilla Game, que desarrollan videojuegos de 
                                                             
11      Anexo I. Glosario de términos, p. 5 
12      Anexo I. Glosario de términos, p. 3 
13      Anexo I. Glosario de términos, p. 4 




Bethesda Sofrworks: Wolfenstein 
II: The New Colossus, 2017  
Assets modulares 
 
The Coalition: Gears of War 4, 
2016  
Assets de relleno 
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mundo abierto en los que la vegetación es importante, ya que sus mapas 
contienen extensas zonas naturales con diferentes biomas. 
3.1.3.3. Requisitos y habilidades 
Una buena forma de conocer qué se necesita saber para poder trabajar como 
Environment Artist -o con otro perfil profesional en la creación de un 
videojuego- es ver los requisitos que piden los estudios a la hora de contratar a 
los artistas. Esta información puede obtenerse a través de las páginas web de 
los estudios, aplicaciones y portales de búsqueda de trabajo y el portal 
Artstation. Este es el portal de una plataforma social especializada en arte para 
videojuegos, películas de animación y efectos especiales para películas de acción 
real. Al estar especializada en este sector, los estudios suelen utilizarla tanto 
para publicar ofertas de trabajo como para reclutar personal para su estudio. 
Dentro de los requisitos necesarios para este puesto, en las categorías de 
Junior14 y Standard15, suelen encontrarse los siguientes: 
     - Sólida experiencia con Maya y / o 3DS Max y / o Blender.  
     - Experiencia con el proceso de generación de activos de alta poli a baja poli 
(Creación de mapas normales, re-topología 16 , desenvolvimiento de UV 
optimizados ...)  
     - Experiencia en la creación de texturas en Photoshop y Substance Painter.  
- Experiencia en la creación de materiales PBR.  
     - Habilidades artísticas, iniciativa creativa y flexibilidad para adaptarse a 
diferentes estilos.  
     - Habilidades de trabajo en equipo, auto motivadas y proactivas.  
     - Capacidad para adaptarse a un flujo de trabajo exigente.  
     - Experiencia con Zbrush (recomendable)    
- Inglés fluido. 
Teniendo esta información se puede saber qué software se utiliza en la 
industria, cuáles son las técnicas y herramientas a dominar para poder acceder 
al puesto y por tanto, las que debo aprender y utilizar en mi caso para la creación 
del porfolio. 
                                                             
14      Anexo I. Glosario de términos, p. 3 
15      Anexo I. Glosario de términos, p. 7 
16      Anexo I. Glosario de términos, p. 6 
Ubisoft: The Division 2, 2018 
Render de un material. 
 
Eric Cassels: Locust GT, 2018 
Render de un prop Hard Surface 
 
Bluepoint: Shadow of the Colossus, 
2018 
Render de vegetación 
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3.2. ESTILO GRÁFICO Y REFERENTES 
3.2.1. Estilo gráfico 
La variedad del estilo gráfico dentro de los videojuegos es muy amplia. 
Normalmente, cada estudio tiene un estilo gráfico bastante definido, siendo 
pocos los que realizan producciones con estilos gráficos diversos. 
A la hora de hacer un porfolio es conveniente, si se quiere acceder a un 
puesto en un estudio AAA, que el estilo artístico de tus obras sea similar al del 
estudio, ya que de esta forma el estudio se asegura de que tu trabajo encajará 
con el resto del desarrollo del videojuego. En el caso de que se quiera acceder a 
un estudio independiente, es conveniente tener una base en varios estilos, ya 
que sus producciones suelen variar en este aspecto a lo largo del tiempo.  
En mi caso, todo mi porfolio tiene el mismo estilo en cada una de las obras 
que lo forman, el estilo realista. Cuando se habla del estilo realista, en el marco 
de los videojuegos, se hace referencia al estilo gráfico que intenta imitar de la 
forma más aproximada posible el aspecto de una producción cinematográfica 
con escenarios y actores reales.  
Para conseguir esto, todos los aspectos gráficos del videojuego, tienen que 
intentar imitar el mundo físico de la manera más fiel posible, aunque la temática 
o género tenga sus bases en la fantasía o la ciencia ficción. Esta premisa afecta 
a la animación (animaciones muy fluidas, utilización de la captura de 
movimiento…), el modelado (modelos con un alto número de polígonos, 
utilización de fotogrametría facial y corporal…), el texturizado (a partir de 
fotogrametría), uso de materiales PBR e iluminación avanzada (iluminación 
global, Raytrace…). Este estilo gráfico se utiliza principalmente en videojuegos 
orientados a un público juvenil y adulto que pueda identificarse con los 
protagonistas. 
Los estudios AAA, a excepción de las producciones de Nintendo, suelen 
emplear este estilo artístico en el desarrollo de sus videojuegos. Esto hace que 
el coste de producción y el tiempo de desarrollo aumenten, que el estudio tenga 
que contratar más artistas y que éstos tengan que estar más especializados en 
una tarea.  
Aunque este estilo sea el más utilizado en los estudios AAA, hay estudios 
independientes, con menos personal y menos presupuesto, que apuestan por él 
en el desarrollo de sus títulos. Entre ellos caben destacar el estudio Ninja Theory, 
desarrollador de Hellblade: Senua´s Sacrifice (2017) y Asobo Studios, autores del 
reciente A Plague Tale: Innocence (2019). 
 
 
Naughty Dog: Uncharted 4: A 
Thief´s End, 2016  
Render de un escenario del 
videojuego 
 
Bethesda Sofrworks: Wolfenstein 
II: The New Colossus, 2017  
Render de un escenario del 
videojuego 
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3.2.2. Referentes  
Entre los estudios que he seleccionado como referentes y en los que me 
gustaría trabajar, se encuentran los siguientes: 
     - Naughty Dog  
Establecido en 1984 en Santa Monica, California, Naughty Dog es uno de los 
estudios de desarrollo de videojuegos más exitosos del mundo. Es responsable 
de algunos de los videojuegos más aclamados por la crítica y de mayor éxito 
comercial en las plataformas PlayStation de Sony. Sus videojuegos constan de 
una sólida narrativa, junto con un acabado visual y jugable realmente bien 
trabajado. Entre sus títulos más destacados estaría la saga Uncharted (2007-
2017) y el fantástico The Last of Us (2013). 
      - Bethesda Softworks  
Estudio dedicado al desarrollo y distribución de videojuegos fundado en 
1986, con sede principal en Rockville, Maryland, cuenta con varios estudios en 
EE. UU., Canadá y Europa. Sus producciones de mayor éxito suelen abordar 
simultáneamente los géneros de acción, rol y mundo abierto. Entre sus títulos 
destacan estaría la saga The Elder Scrolls (1994-2018), la saga Fallout (1997-
2018) y la saga DOOM (1993-2016). 
     - RockStar Games  
Desarrolladora de videojuegos fundada en 1998 con sede en Nueva York, 
Estados Unidos. Este estudio desarrolla principalmente videojuegos de acción 
en mundos abiertos, cada vez más extensos y detallados. Sus sagas principales 
son, Grand Theft Auto (1996-2013) y la saga Red Dead Redemption (2010-2018). 
      - Ubisoft  
Es una desarrolladora y publicadora de videojuegos que opera a nivel global, 
teniendo sedes en cincuenta y cinco países. Fundada en 1986 en Bretaña, 
desarrollan todo tipo de videojuegos y para todas las plataformas. Algunos de 
sus productos más exitosos son la saga Assassin´s Creed (2007-2018), la saga Far 
Cry (2004-2019), la saga Rayman (1995-2013), For Honor (2017) o Just Dance 
(2009-2019). Como puede observarse, este estudio aborda gran variedad de 
propuestas temáticas y estilos gráficos. 
  
Rockstar Games: Red Dead 
Redemption 2, 2018  
Render de un escenario del 
videojuego 
 
Ubisoft: Assassin´s Creed Odyssey, 
2018  
Render de un escenario del 
videojuego 
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4. PORFOLIO PARA ENVIRONMENT ARTIST 
4.1. Herramientas y técnicas 
4.1.1. Herramientas 
Actualmente en la industria del videojuego existe una gran diversidad de 
programas necesarios para realizar las labores propias de la creación de activos 
3D. Para elegir qué software utilizar, he buscado cuáles son los programas con 
conocimiento requerido a la hora de presentar una solicitud al puesto de 
environment artist y he visitado los perfiles artísticos de artistas de estudios AAA 
para conocer el flujo de trabajo que siguen, los procesos que realizan y las 
herramientas que utilizan.  
Sabiendo todo esto, he seleccionado estas herramientas: 
-Autodesk Maya 2018 
Autodesk Maya es un paquete de modelado y animación 3D de propósito 
general muy completo. Posibilita crear la malla 3D, crear los mapas de 
coordenadas UVW, crear materiales y sistemas de partículas, esqueletos y 
controladores, animación, renderizado….  
El uso que he hecho de él se limita principalmente a la creación de los 
modelos low poly y la creación de los mapas de coordenadas UVW o la 
modificación de los conseguidos a partir de la retopología en zBrush.     
-zBrush 
zBrush es un programa de escultura digital, orientado a la creación de mallas 
poligonales de alta densidad y texturizado. A diferencia de Maya, cuyo flujo de 
trabajo implica la edición más o menos directa de los componentes de la malla 
3D (vértices, aristas y caras), zBrush presenta una interfaz en la que se modela 
utilizando “pinceles” sobre la geometría. Su flujo de trabajo por edición de 
sucesivos niveles de subdivisión permite obtener los mapas de desplazamiento 
y de normales resultantes de proyectar el modelo hig poly sobre el nivel de 
subdivisión correspondiente al modelo low poly. 
El uso que le he dado al programa consiste principalmente en la creación de 
mallas soft surface y ajuste y suavizado de mallas hard surface. 
-Substance Painter 
Substance Painter es un programa enfocado a la creación de materiales PBR 
y el texturizado de assets. El flujo de trabajo no destructivo junto con la calidad 
técnica y gráfica hacen de éste el mejor software actual para desempeñar estos 
Alonso Segura: Maya 2018, 2019 
Primitiva cúbica. 
 
Alonso Segura: zBrush 2019, 2019 
Modelo base. 
 
Alonso Segura: Substance Painter, 
2019 
Material inteligente aplicado. 
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cometidos. Con él he horneado las mallas, texturizado y exportado los mapas de 
texturas. 
-Marmoset Toolbag 
Marmoset Toolbag es un motor de render en tiempo real con iluminación 
global y  materiales PBR, que permite también realizar el horneado de los mapas 
de texturas proyectando modelos. Con él he realizado los renderizados 
principales de cada prop. 
En la figura siguiente se muestra el flujo de trabajo con las herramientas 
utilizadas y las distintas tareas que se han realizado con ellas. 
 
                
Alonso Segura: Marmoset Toolbag 
3, 2019 
Prop iluminado con material 
aplicado. 
 
Alonso Segura: Workflow, 2018 
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4.1.2. Técnicas 
4.1.2.1. Modelado low poly 
Para realizar el modelado low poly en el proyecto, he seguido dos flujos de 
trabajo dependiendo de si el prop requiere un modelado hard surface o soft 
surface. 
-Modelado hard surface 
Para esta labor he utilizado el programa Maya. Lo más importante antes de 
empezar a modelar, es observar bien los referentes para visualizar a base de 
formas geométricas primitivas, como está compuesto el objeto a modelar, ya 
que siempre hay una primitiva idónea, sea un cilindro, un cubo, una esfera, un 
cono…  
Una vez que se sabe qué primitiva utilizar, hay que pensar cómo se puede 
dividir y editar para poco a poco ir dando la forma deseada.  
Ésta es la técnica que he utilizado para este tipo de modelado: 
  Creo una primitiva base, la cual ajusto en escala, ya sea general o 
cambiando solo el alto, ancho o profundo de la geometría. Traslado y roto si es 
necesario. 
 
 Comienzo a cortar la geometría con aristas, para esto suelo seleccionar 
las aristas por las cuales quiero que se corten, con la herramienta “Connect”, 
que crea una nueva arista en loop que corta las caras deseadas por la mitad. 
 
 Seleccionada esta arista nueva creo un “Bevel” sobre ella, lo que me 
permite tanto multiplicar el número de aristas, como crear sobre las aristas 
exteriores chaflanes o redondeos. 
 
 Para cortar la geometría a mano utilizo la herramienta “Cut”, con ella se 
pueden cortar aristas y caras en cualquier parte de la geometría.  
 
 Utilizando “Extrude” puedo obtener más geometría, principalmente se 
utiliza seleccionando las caras a extruir y una vez aplicado sacando o metiendo 
esa extrusión creada en la geometría. 
 
 Con “Bridge” se puede cerrar la geometría si tiene caras abiertas. 
Seleccionando las aristas circundantes a la zona sin caras, se crean nuevas caras 
cerrando este agujero. 
 
 Una vez que el modelado está avanzado y hay una mayor cantidad de 
caras, para optimizar la geometría, se pueden unir vértices para que el número 
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de caras sea menor. Esto se consigue mediante tres herramientas, “Merge to 
center” que une todos los vértices seleccionados al centro de éstos, “Merge 
vertex”, la cual une los vértices según la distancia seleccionada y “Target weld” 
con la cual selecciona un vértice y  lo desplaza hasta la posición en la que está el 
que se quiera unir. 
 
 Cuando se trata de crear algún tipo de cable se utilizan las curvas EP y 
un círculo NURBS, ajustando la curva con la forma deseada, y el grosor del cable 
con el diámetro del círculo, se extruye creando finalmente la forma deseada. 
 
 Cuando la pieza tiene una forma más compleja, se puede partir de piezas 
más simples y con éstas realizar una operación booleana, sumando o 
sustrayendo los volúmenes de superficies que se intersectan. 
 
Con las técnicas descritas se pueden conseguir la mayoría de mallas 
geométricas.  El proceso de creación, cuyos pasos he referido, consiste en partir 
de geometría base, editarla para obtener la topología adecuada y transformar 
los vértices, aristas y polígonos de la geometría para conseguir la forma deseada. 
 
-Modelado soft surface 
El modelado low poly de una malla trabajada por soft surface, viene dado por 
un flujo de trabajo inverso, en el que primero se realiza la malla high poly y con 
esta se obtiene el modelado low poly. 
Una vez está completado el modelado high poly en zBrush, al ser una malla 
poligonal con una carga normalmente muy alta, de varios millones de polígonos, 
sería imposible que cualquier ordenador o videoconsola lo pudiese utilizar sin 
problemas.  
Para realizar la conversión de esta malla se pueden utilizar varias técnicas: 
- Utilizar el “Decimation master”. Este proceso consiste principalmente en 
reducir significativamente los polígonos de la malla, analizando la malla original 
y modificando parámetros para conseguir el número de polígonos finales que se 
quiere tener, dando como resultado una malla low poly acorde a la forma de la 
high poly.  
- Otro método es el de realizar la retopología de la malla. Esto se puede hacer 
de dos formas: importando la malla high poly en Maya, y creando una “cascara” 
a base de extrusión de un plano, modificando los vértices para que se ajuste a 
la forma exterior del high poly. La otra forma sería utilizando en zBrush la 




Alonso Segura: Herramienta merge 
to center, 2019 
Usando merge to center. 
 
Alonso Segura: Creación de cable, 
2019 
Usando extrude par extruir una 
malla utilizando un circle NUBS y 
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herramienta “ZRemesher”, que crea automáticamente la retopología de la 
malla, ajustando diversos parámetros.  
 
4.1.2.2. Modelado high poly 
Al igual que en el modelado low poly, según el carácter de la malla que se 
quiera crear el proceso es diferente. 
-Modelado hard surface 
Una vez que se ha obtenido en Maya la geometría low poly, ésta se importa 
en zBrush, donde se redondearán y pulirán las piezas para que, aunque tengan 
un carácter generalmente esquinado, las zonas curvas no se vean facetadas. 
Para realizar esto suelo seguir los siguientes pasos: 
 Divido la malla sin suavizado, lo que hace que cada cara se divida en 
cuatro caras exponencialmente al aumentar el número de divisiones. Al no 
aplicarle el suavizado, esta técnica respeta las aristas que quiero que queden sin 
redondear. 
 
 Una vez la malla tiene una gran cantidad de divisiones, le aplico un 
deformador de “pulir por características”, esto hace que las zonas curvas que 
estaban facetadas hasta ahora se pulan quedando redondeado. Si al aplicar el 
deformador se redondea alguna zona de las aristas que se quiere que quede 
recta, se soluciona aplicando uno o dos niveles de división más. 
 
  Cuando a la pieza se le quieren añadir más detalles, compo arañazos, 
abolladuras o roturas, lo ideal sería comenzar aplicando el “DynaMesh” a la 
malla. Seleccionando una resolución muy alta conservará el acabado pulido y las 
aristas rectas de los pasos anteriores, añadiendo la posibilidad de esculpir en la 
geometría con una proporción entre caras más ajustada, ya que una malla a la 
que se le haya aplicado DynaMesh se resolverá con quads homogéneos y 
modificará su topología dinámicamente al modelar, evitando caras estiradas. 
 
 Si la malla high poly tiene una cantidad de polígonos 
desproporcionadamente altos, se puede rebajar esta cantidad haciendo de 
nuevo una decimación, manteniendo el acabado prácticamente intacto. 
 
-Modelado soft surface 
Para crear una malla high poly de carácter soft surface suelo comenzar 
importando una malla geométrica creada en Maya como forma base, o bien 
Alonso Segura: Low poly soft, 2019 
Usando un high poly (gris) y 
haciendo una decimación 
(morado) y retopología (verde). 
 
Alonso Segura: Pulir por 
características, 2019 
Usando pulir por características 
para redondear la malla, pero 
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utilizando una primitiva de zBrush. En el caso de que la forma base tenga que 
ser más elaborada utilizo la herramienta zSpheres. 
 Con las zSpheres se puede crear una forma base más elaborada. Muy 
útil en el caso de querer crear personajes o animales, ya que de una forma rápida 
puedes crear las diferentes extremidades ajustando las proporciones básicas. 
 
 Una vez que se tiene ya la base en la que se va a trabajar, lo mejor sería 
comenzar haciendo un DynaMesh. De esta forma conseguimos una gran 
cantidad de polígonos en la malla y esto hace posible que se pueda esculpir con 
más facilidad. 
 
 Al igual que la escultura tradicional, el proceso de esculpido se basa en 
añadir o restar “materia” a la malla.  Esto se realiza a través de unos pinceles los 
cuales tienen muchos parámetros para ser ajustados: tamaño del pincel, 
intensidad de esculpido, punto focal…. Y que pueden cargar canales alpha con 
distintos mapas de altura. Al igual que la escultura tradicional se va de más a 
menos definición, creando primero las formas generales y posteriormente 
profundizando en el detalle.  
 
 A la hora de modelar se pueden crear máscaras, que se realizan 
pintando la superficie que se quiera enmascarar. Esto se utiliza para un mayor 
control del modelado, ya que la zona enmascarada no se verá afectada, 
funcionando como una especie de reserva. Utilizando las máscaras se pueden 
aplicar deformadores, los cuales afectan sólo a la zona no enmascarada. 
 
 Gracias a que está aplicado el DynaMesh, la malla puede reconstruirse 
en el caso de que se generen agujeros o estiramiento de las caras de la malla. 
 
 Si la malla high poly tiene una cantidad de polígonos excesivamente alta, 
se puede rebajar esta cantidad haciendo una decimación, manteniendo el 
acabado prácticamente intacto. 
 
4.1.2.3. Creación de mapas UVs 
Una parte importante en la creación de assets 3D es la creación de los mapas 
UVs. Cada cara, arista y vértice de una malla 3D tiene 2 coordenadas espaciales 
(U y V) en un espacio bidimensional independiente del espacio 3D. Para que una 
textura (una imagen plana) se pueda aplicar a una malla, hay que establecer una 
correspondencia entre la posición de los vértices en este espacio y la imagen 
que se desea aplicar sobre la geometría; de no ser así la textura quedaría mal 
aplicada, mostrándose deformada, incompleta y fragmentada. Para realizar la 
Alonso Segura: Herramienta 
zShephere, 2019 
Usando zSpheres para crear las 
formas bases. 
 
Alonso Segura: Esculpido digital, 
2019 
Esculpido de formas generales. 
 
Alonso Segura: Máscaras, 2019 
Usando las máscaras para cambiar 
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creación de dichos mapas UV, utilizaremos una herramienta u otra según el 
proceso de trabajo que hayamos seguido a la hora de crear la malla. 
 
-Malla hard surface 
Para la creación de los mapas de coordenadas en mallas geométricas utilizo 
las herramientas UV Editor que vienen incorporadas en Maya. 
 Una vez que está la pieza modelada, se generan automáticamente las 
costuras para el despliegue y despiece de la geometría sobre el plano UV. La 
solución de esta herramienta automática suele distar de ser correcta, por lo que 
normalmente terminaremos seleccionando, disponiendo y editando en el plano 
UV grupos de polígonos. 
 
 Una vez la malla está dividida en “islas” sobre el mapa UV, hay que 
aplicarle a cada una un “Unfold”, para evitar la superposición de polígonos, y 
obtener una disposición inicial adecuada para posteriormente adaptar la 
geometría a la imagen de la textura. 
 
 Teniendo cada isla separada, hay que hacer que la proporción entre ellas 
sea igual a la proporción en el espacio 3D, para que al aplicar las texturas no se 
aprecie un cambio de escala entre cada zona despiezada y quede un mal 
resultado. Para ello se seleccionan todas, y se realiza un “Layout”, que escala las 
islas para que quede proporcionadas y las reordena dentro del área de las 
imágenes que se usarán como mapas en el plano UV.  
 
 Al depender la mayor parte del acabado final del asset de la textura 
aplicada, es muy importante optimizar y aprovechar lo mejor posible esta área. 
Para ello un proceso que hago es, una vez que todo está proporcionado, 
selecciono los polígonos cuya textura no se vaya a visualizar en el acabado final, 
por ser partes que quedarán ocluidas para la cámara del juego (por ejemplo, la 
cara inferior de una vitrina de patas bajas, cuya textura no va a visualizarse, pero 
que tiene que arrojar sombras) y las escalo a un tamaño diminuto. Ya que no se 
va a ver nunca la textura de dichas caras, da igual como estén proporcionadas y 
el acabado final que tengan. De esta forma ahorro ese tamaño y vuelvo a realizar 
un “layout” de todas las caras visibles, ocupando éstas todo el espacio de forma 
optimizada. 
 
 Cuando la textura va a tener texto legible, es muy importante reservar 
para ésta el espacio suficiente en las coordenadas, para que, a la hora de 
texturizar, las letras tengan una resolución suficientemente buena para ser 
leídas. Es algo que hay que tener siempre en cuenta a la hora de crear los mapas 
de coordenadas UVs. 
Alonso Segura: Unwrap 01, 2019 
Costuras generadas al modelar. 
 
Alonso Segura: Unwrap 02, 2019 
Malla cortada y aplicado Unfold. 
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-Malla soft surface 
 Una vez está lista la malla low poly en zBrush, comienzo a crear el 
despliegue de coordenadas UV, utilizando el plugin UV Master. 
 
 Lo primero es dividir la geometría, enmascarando las zonas deseadas 
para dividir la geometría en grupos de polígonos (Polygroups), correspondientes 
a cada una de las islas. 
 
 Teniendo la geometría dividida se realiza un “Unwrap” con los 
“polygroups” activos, aplanando las coordenadas y dividiendo estas según el 
“polygroup” creado.  
Cuando el asset está compuesto por una malla hard surface y otra soft 
surface, primero hay que unir ambos mapas de coordenadas en uno solo para 
poder aplicárselo a la malla low poly general. 
 Para ello vuelvo a Maya con las coordenadas de la malla hard surface, 
aquí se importará la malla soft surface con sus coordenadas. 
 
 Se mueven los mapas dejando el cuadro de coordenadas vacío, para 
posteriormente unir todo ahí de mejor forma. 
 
 Se combinan las mallas en un solo mapa UV, reorganizando las islas para 
que no se solapen. En este momento hay que recordar y tener en cuenta la 
optimización y características específicas como en el caso del texto. Se 
seleccionan todas las caras visibles y se vuelve a realizar un “unfold” quedando 
todo proporcionado y dentro del espacio de la imagen.  
 
Una vez realizados estos procesos, ya estarían listas la malla y su mapa de 
coordenadas UVs para poder texturizar correctamente. 
 
4.1.2.4 Horneado 
El horneado (baking) 3D consiste en transferir el detalle de una malla high 
poly a una low poly mediante texturas, para que al implementar la low poly en 
el motor de juego tenga la apariencia de una high poly. Esto se hace debido a 
que una malla con una cantidad de polígonos excesivamente alta no puede ser 
usada dentro de un videojuego, ya que el hardware de las plataformas estándar 
no podría renderizarlas en tiempo real.  
Para realizar esta labor utilizo Substance Painter: 
Alonso Segura: Unwrap 04, 2019 
Enmascarando la malla. 
 
Alonso Segura: Unwrap 05, 2019 
Polygroup de la malla. 
 
Alonso Segura: Unwrap 06, 2019 
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 En primer lugar, se importa en un documento nuevo la malla low poly 
final que se utilizará  
 
 Se hornean los mapas de normales, de normales en el world space, de 
ID de material, de oclusión ambiental, de curvatura, de posición y de grosor, 
para poder empezar a pintar las texturas. Para ello, se despliega el panel “Bake 
Mesh Map”, donde se ajustan los parámetros para hacer el horneado. Aquí se 
importa la malla high poly con la cual se hornearán los mapas y se selecciona la 
resolución de salida que tendrán, en mi caso 4K (4096 x 4096 pixels). 
 
 El horneado del mapa de normales, el cual nos traslada la información 
del relieve creada en la malla high poly, debe ser ajustado para que el horneado 
sea efectivo. Esto se lleva a cabo a través de unos manipuladores los cuales 
controlan la distancia en la cual proyectan el detalle de una malla high poly a la 
low poly. Esto no tiene un número fijo válido, por lo que hay que ir probando 
hasta que el resultado sea el deseado. 
 
 Se ajustan el resto de los mapas de ser necesario, pero en la mayoría de 
los casos con los ajustes de fábrica se consiguen buenos resultados. 
 
 Una vez está todo ajustado, en el caso de que se hayan hecho diferentes 
sets de texturas, habrá que seleccionar que se apliquen los mismos ajustes a 
todos los sets y se comienza el horneado. 
Con esto se consiguen los mapas: Normal, World space normal, ID, Ambient 
occlusion, Curvature, Position y Thickness. Cada uno de estos mapas citados 
desempeña una función en cómo se aplican las texturas y las máscaras a la hora 
de texturizar la malla final, haciendo posible un mayor control de este proceso. 
 
4.1.2.5. Texturizado 
El programa más usado actualmente para el texturizado es Substance 
Painter. S flujo de trabajo no destructivo y un cálculo rápido del ajuste de 
parámetros, junto con la facilidad que ofrece a la hora de crear materiales y 
aplicar estos a la malla, hacen de él la mejor herramienta actual para realizar 
esta tarea. 
 Antes de comenzar a texturizar hay que pensar bien como se quiere 
preparar la malla para facilitar la tarea. Lo que hago es dividir la malla en sets de 
texturas, haciendo un set para materiales orgánicos y varios de ellos para 
inorgánicos, por ejemplo, dos para metales y uno para plásticos. El tener la malla 
dividida en función de los sets, facilita que, a la hora de texturizar, el material se 
aplique sólo a las partes de la malla que se desee, sin tener que hacer máscaras 
Alonso Segura: Bake 01, 2019 
Low poly sin realizar el bake. 
 
Alonso Segura: Bake 02, 2019 
Panel de control para realizar el 
bake. 
 
Alonso Segura: Bake 03, 2019 
Low poly con el bake creado. 
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extras para eliminar materiales indeseados en esas zonas. Esto acelera el flujo 
de trabajo, aunque requiera un poco más de preparación antes de comenzar a 
texturizar. 
 
 Substance Painter funciona por un sistema de capas con un interfaz 
similar al de Photoshop. Se pueden crear carpetas, capas vacías, capas de relleno 
y máscaras. Además, se pueden aplicar materiales ya creados con capas y 
máscaras que reproducen diversos materiales, como metales, pieles, telas, 
materiales orgánicos, etc. 
 
 Comienzo aplicando materiales creados como base, cuyos diversos 
parámetros voy ajustando según convenga. Como, por defecto, el material se 
aplica directamente a toda la malla, hay que crear una máscara, que suelo crear 
aplicando pincel blanco sobre fondo negro, para mostrar el material sólo en la 
zona en la que lo quiero aplicar.  
 
 Para que la textura del prop tenga un resultado realista, hay que general 
cierto detalle que de vida al asset. Esto se consigue aplicando más materiales, a 
los cuales se le aplican máscaras inteligentes. Estas máscaras inteligentes 
utilizan la información generada a la hora de hornear cada uno de los mapas que 
anteriormente cité, a partir de los cuales se obtienen los blancos, negros y grises 
propios de una canal alfa, creando así diferentes efectos como arañazos, 
desconchado de la pintura, oxidación… 
 
 Cuando la textura contiene texto, éste se crea a través de una capa de 
relleno y una máscara con una imagen alfa. La capa de relleno es una capa de 
color sólido, la cual contiene los diversos mapas base, como el normal, high, 
roughness, metal y base color, pudiendo cada uno de ellos ser ajustado. Una vez 
creada la capa de relleno se crea una máscara negra. Por otra parte, se crea en 
Photoshop una imagen alfa, con fondo negro y las letras o formas en blanco. Se 
exporta como un PNG el cual se utilizará como alfa, dejando ver en la zona 
blanca la capa de relleno (fill layer) y creando así cualquier texto o dibujo. 
 
 Para crear pequeños detalles de relieve, además de la información 
proveniente del mapa normal horneado, se puede crear una capa de relleno en 
la que sólo estén activos los canales normal y high, ajustando este último para 
crear el efecto de elevación o depresión respecto de la ubicación de la superficie 
geométrica en el espacio 3D. A esta capa de relleno debe aplicársele una 
máscara negra, sobre la que el relieve se pinta en blanco.  
 
 
 Una vez ya está texturizado el asset, se procede a exportar cada set de 
texturas, creando así una imagen bitmap de cada mapa aplicable. Aunque se 
podría aplicar a cada set un material y que éste compusiese la textura final del 
Alonso Segura: Set de texturas, 
2019 
Cuatro sets para texturizar la 
prensa. 
 
Alonso Segura: Texturas 01, 2019 
Texturas base aplicadas. 
 
Alonso Segura: Texturas 02, 2019 
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activo, es recomendable juntar todos los sets en uno solo, para obtener un único 
material en vez de cuatro o cinco diferentes, acelerando el tiempo de 
renderizado de la malla. Para hacer esto utilizo Photoshop  
 
Personalmente creo que el texturizado es la parte más importante en la 
creación de assets 3D, ya que puedes tener una malla mediocre, pero 
aplicándole un buen texturizado el resultado final puede ser defendible, pero en 
el caso de que el texturizado no esté bien realizado, por muy buena malla que 
se tenga no se conseguirá un buen acabado. Al tratarse de assets cuyo acabado 
final tiene que ser lo más parecido a la realidad, lo más importante son los 
pequeños detalles que, aunque no te fijes en ellos, en conjunto te dan una 
mayor sensación de realidad. 
 
4.1.2.6. Renderizado 
Para realizar el render he utilizado Marmoset Toolbag. En esta aplicación he 
construido una pequeña escena vacía iluminada con luz direccional e 
iluminación global para elaborar los renders finales importando los activos low 
poly con el texturizado creado. El renderizado en tiempo real verifica que el 
objeto es apropiado para un videojuego y le proporciona la apariencia que 
tendría corriendo en un motor de juegos AAA. 
 
  
Alonso Segura: Texturas 03, 2019 
Creando relieves con el mapa high. 
 
Alonso Segura: Texturas 04, 2019 
Mapas de texturas finales. 
 
Alonso Segura: Renderizado, 2019 
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4.2. PROPS REALIZADOS 
El porfolio consta de los siguientes props, que iré mostrando en el orden en 
el que fueron creados: 
4.2.1. Prensa de pletinas  
Este prop representa una prensa de pletinas Minerva modelo Liberty, 
inventada en 1859 por Frederick Degener. Al ser el primero que realicé, quería 
que la estructura principal fuese creada con técnicas de Hard Surface, ya que el 
programa principal que he usado para crear la pieza es Maya, el cual era el que 
más dominaba cuando empecé a crear el porfolio. 
A la hora de modelar este prop, me interesaba profundizar en el desarrollo 
de formas curvas, poniendo atención a la cantidad de polígonos necesarios para 
poder crear una curva que se vea bien cuando se renderiza en tiempo real, pero 
también poniendo atención a que no tenga polígonos de más, ya que un número 
bajo de polígonos es muy importante para la fluidez del renderizado. La 
elaboración del moodboard y el visionado de varios videos de la prensa en 
funcionamiento fueron realmente necesarios para comprender como funciona 
y así poder modelar una versión fiel. 
En cuanto al acabado, quería que el prop mostrase que había sido usado a lo 
largo de los años pero que se conservaba operativo. Para ello apliqué texturas 
de óxido en pequeñas zonas, ensucié de grasa y añadí polvo y pequeñas 
manchas de pintura provocadas por salpicadura o al depositar botes de pintura 
sobre la madera. 
  
Alonso Segura: Prensa de pletinas, 
2018 
Low poly en Maya. 
 
Alonso Segura: Prensa de pletinas, 
2018 
High poly en zBrush. 
 
Alonso Segura: Prensa de pletinas, 
2018 
Texturizado en Substance Painter. 
 
Alonso Segura: Moodboard 
prensa, 2018 
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4.2.2. Motocultor 
El siguiente prop que realicé, es el motocultor, una máquina que usa las 
fresas traseras para arar la tierra y dejarla lista para el cultivo. La elección de 
este prop se basa en que quería seguir practicando superficies curvas, modelar 
cableado y mejorar la creación de texturas. 
El modelado, al igual que en el caso de la prensa, está basado en las técnicas 
Hard Surface. Me inspiré en diferentes tipos de motocultores para crear mi 
propio modelo, visionando videos de mecánica y mantenimiento, que fueron 
muy útiles para entender su funcionamiento, e imágenes de referencia que 
fueron una gran ayuda al modelar. Tuve que simplificar ciertas zonas junto al 
motor y los filtros para ahorrar en número de polígonos. 
Al abordar el texturizado, quería que representase un motocultor que 
tuviese tres o cuatro años de uso y en bastante buen estado. Para ello hice que 
la pintura sobre las partes de metal estuviese descascarillada, añadiendo en 
ciertas zonas un efecto de óxido y el desgaste en las pegatinas de información. 
Por último,  añadí el efecto de barro semihúmedo para mostrar que se había 




Alonso Segura: Motocultor, 2018 
Low poly en Maya. 
 
Alonso Segura: Motocultor, 2018 
High poly en zBrush. 
 
Alonso Segura: Motocultor, 2018 
Texturizado en Substance Painter. 
 
Alonso Segura: Moodboard 
motocultor, 2018 
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4.2.3. Arqueta de cobre esmaltado  
Tras terminar con el motocultor, comencé con la arqueta de cobre esmaltado 
de estilo Románico del siglo XII. La arqueta es un pequeño cofre con acabados 
muy elaborados. La idea de hacer este tipo de prop surge del interés por reforzar 
la técnica del modelado Soft Surface. Cada uno de los personajes que aparecen 
representados son un apóstol, mostrando de qué manera murieron.  
En cuanto al modelado, la arqueta sigue el proceso de modelar en Hard 
Surface, mientras que los Apóstoles están elaborados en Soft Surface. Para 
modelar los Apóstoles, utilicé en su mayoría imágenes de referencia de pinturas 
históricas en las que aparecen representados. En un principio, cada uno de los 
apóstoles fue modelado en una malla independiente que sobresalía de los 
laterales de la arqueta, para darle un mayor volumen como en algunas de las 
referencias, pero esto incrementó demasiado el número de polígonos, por lo 
que tuve que tostarlos como en el mapa de normales. Conseguí bajar el número 
de polígonos, si bien perdí un poco de volumen debido a las limitaciones de la 
técnica. 
Con el texturizado, quería representar una arqueta que se ha conservado en 
buen estado hasta la actualidad. Para ello me basé en imágenes de archivo de 
arquetas que se conservan, poniendo atención a cómo evolucionan con el paso 
del tiempo (óxido, roturas del esmalte, etc.) Los diseños del esmalte están 
basados en los originales, si bien sustituí los distintos colores de las hojas por 
una gama de verdes y otra de violetas . En las tres piezas de mármol añadí 
pequeños detalles de agrietamientos, polvo y algún pequeño desgaste. 
 
  
Alonso Segura: Arqueta de cobre 
esmaltado, 2019 
Low poly en Maya. 
 
Alonso Segura: Arqueta de cobre 
esmaltado, 2019 
High poly en zBrush. 
 
Alonso Segura: Arqueta de cobre 
esmaltado, 2019 
Texturizado en Substance Painter. 
 
Alonso Segura: Moodboard 
arqueta, 2019 
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4.2.4. Estatua de bronce japonesa  
Acabada la arqueta, comencé a elaborar la estatua de bronce. Representa a 
un Shogun, comandante del ejército de la época medieval japonesa muerto en 
combate. La elección de este prop viene dada porque quería progresar en el 
modelado Soft Surface y mejorar la retopología de la malla. También quería 
modelar un personaje humano y un animal, para así mostrar conocimientos en 
anatomía. 
El modelado se basa todo en procesos Soft Surface realizados en zBrush. 
Quería que la estatua tuviese un acabado antiguo y sufrido por las inclemencias 
del clima, y situarla en una etapa alrededor de la segunda guerra mundial. Le 
añadí a la base de cemento de la estatua una serie de roturas, las cuales habrían 
sido provocadas tras un enfrentamiento armado. Para modelar el caballo y el 
Shogun, tuve que usar gran cantidad de imágenes de referencia para poder 
representar la anatomía y pose de un caballo montado con las patas delanteras 
elevadas para añadir dramatismo. 
Al igual que con el modelado, con el texturizado quería que se viese claro ese 
paso del tiempo. A la estatua le di un acabado de cardenillo en las partes más 
expuestas a la lluvia, oxidé el metal de la placa junto con la mancha del óxido 
sobre el cemento y añadí manchas de moho en la base. Como detalles extras 
añadí a la base algunas pintadas, limpié una zona de cardenillo en la pata del 




Alonso Segura: Estatua de bronce 
japonesa, 2019 
Low poly en Maya. 
 
Alonso Segura: Estatua de bronce 
japonesa, 2019 
High poly en zBrush. 
 
Alonso Segura: Estatua de bronce 
japonesa, 2019 
Texturizado en Substance Painter. 
 
Alonso Segura: Moodboard 
estatua, 2019 
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Estat a de bronce 
japonesa, 2019 
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4.2.5. Tecnología de comida aeropónica  
Finalizada la estatua, comencé con la máquina de cultivo aeropónico. Quería 
que este prop tuviese un acabado más limpio y a la vez realizar vegetación, 
líquidos y cristales transparentes. Este prop, está compuesto por cuatro partes: 
la máquina base (en cuyo interior podrían colocarse diferentes sistemas de 
cultivo aeropónico), el brazo robótico (que mueve las plantas), el sistema de 
rotación encargado de girar las plantas y por último, una lechuga. Para realizar 
el diseño me documenté sobre cómo funcionan los sistemas aeropónicos en sus 
diversas variantes y sobre qué condiciones son las adecuadas para una 
plantación de lechugas. La elección de la lechuga como cultivo se debe a que me 
interesaba modelar un objeto de aspecto compacto formado por la 
superposición de varias láminas. 
Para modelar todas las partes utilicé técnicas de Hard Surface, creando las 
cuatro piezas por separado. La lechuga se modeló una sola vez y se fue 
duplicando y posicionando hasta llenar el cilindro de la máquina. El diseño del 
interior fue variando a lo largo del proceso de creación: en un principio era un 
sistema aeropónico horizontal con tres alturas, luego pasó a un sistema vertical 
en columnas y finalmente opté por un sistema de rotación, en mi opinión más 
atractivo visualmente y coherente con el contexto de ciencia-ficción. 
En cuanto a las texturas, quería que tuviese un aspecto poco usado y 
futurista, utilizando texturas metálicas y de plástico en su mayoría. Sustituí los 
botones de los referentes por paneles táctiles con luz emisiva, para que en la 
oscuridad se pudiesen manipular y leer la información. Para las lechugas realicé 
tres variaciones: una en crecimiento, otra adecuada para su recolección y otra 
en mal estado. 
 
Alonso Segura: Tecnología de 
comida aeropónica, 2019 
Low poly en Maya. 
 
Alonso Segura: Tecnología de 
comida aeropónica, 2019 
High poly en zBrush. 
 
Alonso Segura: Tecnología de 
comida aeropónica, 2019 
Texturizado en Substance Painter. 
 
Alonso Segura: Moodboard 
aeropónica, 2019 
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4.2.6. Zoltar abandonado  
Terminada la máquina aeropónica, comencé con el último de los props ,  una 
Zoltar Speaker, máquina recreativa que “predice” el futuro. Esta máquina se hizo 
famosa al aparecer en la película Big (1988) y desde entonces se puede 
encontrar en diversos lugares a lo largo del mundo. Elegí este prop para 
potenciar el modelado Soft Surface, hacer pelo, una enredadera y mejorar la 
creación de las texturas. La intención era mostrar cómo se vería esta máquina 
siendo abandonada por un largo tiempo. 
Para el modelado, use técnicas Hard Surface para la creación de la máquina, 
los cristales y la utilería situada dentro. Con técnicas Soft Surface modelé el 
maniquí Zoltar. Las imágenes de referencia fueron muy útiles a la hora de 
modelar el maniquí. Como detalles para mostrar el abandono, hice que los 
cristales estuviesen rotos y coloqué algunos trozos dentro de la máquina, así 
como que la madera de la parte trasera estuviese rota y astillada. La enredadera 
fue modelada por mallas planas, las cuales fui duplicando y colocando alrededor 
de la máquina. 
Con el texturizado, quería mostrar el paso del tiempo y cómo ha sufrido las 
inclemencias la máquina. La pintura está descascarillada, mostrando capas de 
pintura anteriores, creé arañazos y rasgaduras en la tela, óxido en las partes 
metálicas expuestas y añadí al maniquí efectos de decapado de pintura, 
suciedad y polvo en general. Para texturizar la enredadera, creé tres tipos 
diferentes de hoja en cuanto a tamaño y textura, para obtener más variación. 
 
 
Alonso Segura: Zoltar 
abandonado, 2019 
Low poly en Maya. 
 
Alonso Segura: Zoltar 
abandonado, 2019 
High poly en zBrush. 
 
Alonso Segura: Zoltar 
abandonado, 2019 
Texturizado en Substance Painter. 
 
Alonso Segura: Moodboard Zoltar, 
2019 
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4.3. Porfolio digital 
Para realizar el porfolio digital, he decidido usar la plataforma web 
ArtStation.com. La plataforma incorpora una red social en la que los usuarios 
suben sus obras, pudiendo darse a conocer los artistas mediante sus trabajos. 
Al darse de alta se obtiene un espacio personal para almacenar la información 
que el usuario quiera mostrar. Lo más importante de esta plataforma es la fácil 
difusión del trabajo entre un público objetivo especializado en arte digital, 
enfocado principalmente a videojuegos, animación y efectos especiales.  
Existe la posibilidad de pagar nueve euros mensuales para ser usuario Pro, 
obteniendo beneficios para publicar las obras y accediendo a herramientas 
internas para analizar su visibilidad. También ofrece la posibilidad de crear una 
página web con temas más personalizados que el que viene por defecto siendo 
usuario normal. 
La página web personal, donde está ubicado el porfolio digital, consta de dos 
apartados: 
El porfolio digital, que aparece al acceder. El tema que he seleccionado para 
la web es un tema en vertical, permite ver imágenes de los seis props 
contiguamente en un formato apaisado horizontal. Seleccionando una de esas 
seis imágenes, se accede a la página en la que aparecen todos los renders 
realizados del prop seleccionado.  
El segundo apartado es el de información personal, al cual se accede desde 
el menú principal. En éste se muestran una fotografía del usuario y una 
presentación editable. Debajo, aparecen los softwares con los que trabaja el 
artista y sus habilidades, información que se suministra al darse de alta en la 
plataforma. Por último, al final de la página se puede mostrar la experiencia 
profesional. 
Además de esta información, está disponible un enlace para descargar mi 
currículum vitae en PDF, en el cual aparece toda la información antes citada.  
Para acceder al porfolio digital, hay que dirigirse a este enlace: 
https://alonsosegura.artstation.com/  
 
    
Alonso Segura: Cuenta Artstation, 
2019 
Cuenta en red social. 
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5. CONCLUSIONES 
Tras finalizar este trabajo, quedo satisfecho con este trabajo, tanto por el 
aprendizaje como por los objetos elaborados y el porfolio resultante. 
Al realizar una prospección sobre el mercado laboral en la industria del 
videojuego, he obtenido un mayor conocimiento sobre el funcionamiento de un 
estudio, especialmente en lo que se refiere al apartado artístico.  Esto me ha 
permitido adquirir una perspectiva de los videojuegos en relación al equipo que 
los lleva a cabo y no solo al software empleado, y conocer qué especializaciones 
profesionales existen como artista, cómo se puede acceder a dichos puestos y 
cuáles me interesan profesionalmente. 
Al buscar diversidad en la elaboración de los props, realizados bajo criterios 
profesionales, he conseguido mejorar y ampliar bastante mis conocimientos 
sobre los procesos técnicos y artísticos necesarios en la creación de arte digital 
3D. Gracias a conocimientos pictóricos y escultóricos obtenidos a lo largo del 
grado en Bellas Artes, los resultados obtenidos han sido más fáciles de conseguir 
y mejores en calidad gráfica. 
El porfolio digital informa adecuadamente de mi trabajo en un formato 
adecuado para su difusión y está ubicado en una plataforma idónea para 
visibilizar mi trabajo en un entorno profesional donde encontrar oportunidades 
laborales.  
El texto, redactado siguiendo los criterios de la Rúbrica y el Manual de Estilo, 
describe el entorno laboral y las técnicas y procesos de forma adecuada para 
servir de referencia a quienes quieran iniciarse en esta especialización. 
Por tanto, atendiendo a los objetivos que se plantearon al comienzo del 
proyecto, creo que todos ellos se han cumplido de forma satisfactoria. Espero 
comenzar en breve mi carrera profesional como Environment artista y seguir 
ampliando el porfolio resultante de este trabajo de fin de grado. 
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7. ANEXOS 
Acompañando a la memoria, el trabajo contiene tres anexos en PDF para una 
mayor comprensión del trabajo realizado, los anexos son los siguientes: 
Índice de imágenes, en el que aparecen todas las imágenes usadas en la 
elaboración de la memoria. 
Glosario de términos, el cual explica cada una de la terminología técnica en 
la creación de la memoria. 
Libro porfolio digital, en él se puede ver cada uno de los props realizados, 
mostrando tanto render finales, las mallas low poly en wireframe y los mapas de 
texturas finales obtenidos. 
